人机界面的优化设计 by 陈启安
64 2005.12 www.swm.com.cn









































































































Dev elo p  P o l ic y开发策略
需重新键入整个命令，而只需修改错
误的部分。错误的命令应该使系统状
态不发生变化，或者系统应该提供恢
复状态的指导。
·允许动作的可逆性，以方便用户
操作应该可逆，这一点可以缓解
焦虑，因为用户知道错误可以被克
服，因此，它可以鼓励对不熟悉的选
择项进行探索。可逆的单位可以是单
个操作，日期输入或者一个完整的操
作组。
·支持内部控制
有经验的操作员希望他们能改变
系统和系统对他们动作的反应。令人
惊奇的系统动作、乏味的数据输入序
列、不能够或很难获得必要的信息和
不能产生希望的动作等都会产生忧虑
和不满足感。
Gaines以他的法则“避免因果关
系”获得了好评，它使用户成为动作
的创造者而不是反应者。
·减少短期记忆负担
用户在使用和操作计算机时，总
需要一定的知识和经验。这些知识和
经验是存放在人的大脑中，在需要
时，人信息处理系统可以从长时记忆
或短时记忆中提取出有用信息。但是
一个设计良好的系统应该尽量减少用
户的记忆要求。
不同的研究者及研究、生产机构
提出了在原理上类似但表达方法不同
的人机界面设计原则。
英国学者Hicks R和Exxinger J
（1991）也提出在应用交互技术中的
人机界面设计十原则:可视性和使用
图形、具有信息反馈、灵活性、一致
性、和用户模型相匹配、为用户提供
指导和帮助、提供直接操纵、支持用
户通过探索进行学习、揭示式结构
（revealed  structure）、适应人的认知
能力和界限。
未来界面理想:“人机和谐”
几十年来，人机界面经历了几个
不同的发展阶段和典型风格，发生了
巨大的变化，现在已经走过基于字符
方式的命令语言界面，正处于图形用
户界面(WIMP/GUI)时代。
但是，人们并不满足于这种现
状，正积极探索新一代的人机交互技
术。语音识别技术和计算机手写识别
技术在商业上的成功让人们看到了自
然人机交互的曙光。虚拟现实和多通
道用户界面的迅速发展，显示出未来
人机交互技术的发展趋势是追求“人
机和谐”的多维信息空间和“基于自
然的交互方式”的人机交互风格。
我们可以从下面几个不同的角度
来观察和总结人机交互技术发生的变
化及发展趋势:
就用户界面的具体形式而言，人
机交互技术经历了从批处理、联机终
端(命令接口)、文本菜单、图形用户
界面等形式，向多通道多媒体用户界
面和虚拟现实系统方向发展。
就用户界面中信息载体类型而
言，经历了以文本为主的字符用户界
面(CUI)、以二维图形为主的图形用户
界面(GUI)和多媒体用户界面，计算机
与用户之间的通信带宽不断提高。
就计算机输出信息的形式而言，
经历了以符号为主的字符命令语言、
以视觉感知为主的图形用户界面、兼
顾听觉感知的多媒体用户界面和综合
运用多种感观(包括触觉等)的虚拟现
实系统。
在视觉阶段，借助计算机图形学
技术使人机交互能够大量利用颜色、
形状等视觉信息，发挥人的形象感知
和形象思维的潜能，提高了信息传递
的效率。虽然多媒体技术将声频形式
和视频形式同时带入人机交互，但仍
缺少听觉交互手段，即人处于被动收
听状态，声音缺少位置和方向的变
化，交互输入方面仍沿用图形用户界
面所采用的键盘和鼠标器等交互设
备。当前，在人机交互中结合视觉、听
觉以及更多的通道将是必然趋势，特
别是将听觉通道作为补充或替换的信
息通道已显示出重要性和优越性。
就人机界面中的信息维度而言，
经历了一维信息(主要指文本流，如
早期电传式终端)、二维信息(主要是
二维图形技术，利用了色彩、形状、纹
理等维度信息)、三维信息(主要是三
维图形技术，但显示技术仍利用二维
平面为主)和多维信息(多通道的多维
信息)空间。
 不论从何种角度看，人机交互
的发展趋势体现了对人的因素的不断
重视，使人机交互更接近于自然的形
式，使用户能利用日常的自然技能，
不须经过特别的努力和学习，降低了
认知负荷，提高了工作效率。
这种“以人为中心”的思想，特
别是自上个实际年代以来，在人机交
互技术的研究中得到明显的体现，自
然的人机界面与和谐的人机环境是研
究下一代软件的重要课题。
 目前，国外的大公司（如IBM、
微软等）在国内建立的研究院大多以
人机接口为研究任务，主要研究语音
识别、虚拟现实技术等新技术。将来
的计算机不仅能听、能看、能说、能
写，而且还能“善解人意”（即理解和
适应人的情绪或心情），使人能以语
言、文字、图像、手势、表情等自然
方式与计算机打交道。
让人更和谐地与计算机交流，就
是界面设计的目的所在。
